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Abstract. A free software that has the functionalities of the virtual bindings 
and price research of products on virtual stores, on Client/server model, is not 
easily found on market. In need to make available a tool that out together, 
initially, these functionalities, it was proposed the project for the Gilgamesh 
system. This software has as a base a call to the automation of the binding 
tasks and price research, with the multiagent technology. The project of the 
Gilgamesh tool aim to make possible that people use a electronic commerce 
system with more than one application. 
Resumo. Um software livre que possua as funcionalidades de leilões virtuais e 
pesquisa de preços de produtos em lojas virtuais, em modelo Cliente/Servidor, 
não é encontrado facilmente no mercado. A fim de disponibilizar uma 
ferramenta que agregue, inicialmente, essas funcionalidades, foi proposto o 
projeto do sistema Gilgamesh. Esse software tem como base um apelo pela 
automação das tarefas de leilão e de busca de preços, com a tecnologia de 
multiagentes. O projeto da ferramenta Gilgamesh visa possibilitar pessoas 
utilizarem um sistema de comércio eletrônico com mais de uma aplicação. 
 
1. Introdução 
Ferramentas de comércio virtual são facilmente encontradas nos diversos sites da 
Internet. Contudo, é difícil encontrar ferramentas que contemplem mais do que uma 
categoria de e-commerce. Se um comprador deseja verificar se há algum leilão de um 
determinado produto, e ao mesmo tempo, verificar se há alguma oferta do mesmo 
produto em alguma loja virtual, ele pode não dispor de ferramentas para auxiliá-lo nesta 
tarefa. 
 O projeto do sistema Gilgamesh propõe a implementação de uma ferramenta de 
e-commerce, que pretende contemplar aplicações de categorias de comércio C2C e B2C. 
Esta ferramenta seria dividida em duas funções básicas: leilão e busca de produtos mais 
baratos. A ferramenta funcionará de acordo com o modelo Cliente / Servidor.  No lado 
Cliente, o usuário poderá visualizar uma interface de interação com o sistema, terá uma 
lista de opções e configurações para poder realizar sua busca por leilões e ofertas de um 
  
produto determinado. No lado Servidor, haverá uma aplicação dedicada, na qual, 
diversos clientes irão se conectar a fim de criar ou participar de leilões, ou ainda, buscar 
ofertas de produtos. 
2. Módulo de Busca de Produtos 
De acordo com Crovella, Lindemann e Reiser (2000), os sistemas de busca na Internet 
cresceram consideravelmente nos últimos anos. Esses sistemas operam geralmente 
através de agentes. A maior parte destes mecanismos de procura e indexação de 
informações são chamadas de Web crawlers.  
 Baseando-se nisso, o Gilgamesh utilizará Web crawlers que executarão 
consecutivas vezes, em momentos pré-determinados, a fim de otimizar a busca do 
usuário, trazendo rapidez nas consultas.   
 Os Web crawlers do sistema Gilgamesh serão baseados no modelo proposto por 
Castillo e Baeza-Yates (2002), visível na Figura 1. Iniciados através de um agendador 
que inserem um conjunto inicial de URLs (Uniform Resource Locator)  em uma fila, de 
onde todas elas devem ser recuperadas, mantidas e priorizadas. A partir desta fila, o 
Web crawler recupera a URL, faz o download da página que esta referencia, extrai 
qualquer URL da página que foi baixada e coloca as novas URLs na fila. Esse processo 
ocorre repetidas vezes até que o programa Web crawler decide parar. As páginas 
coletadas são armazenadas em um repositório de textos (Base de Textos) e logo depois, 
ficam disponibilizadas pelos mecanismos de busca. 
  
 







Figura 1. Arquitetura de um Web crawler (CASTILLO e BAEZA-YATES, 2002). 
 É através dos Web crawlers que o preço e demais características do produto 
serão mapeadas e inseridos em uma base. Essa base servirá de consultas para os usuários 
que buscam produtos no Gilgamesh.  
 Os Web crawlers deverão pesquisar informações somente em sites de lojas 
virtuais pré-definidos, com isso, o administrador do sistema pode estabelecer quais lojas 
podem ser pesquisadas, evitando problemas futuros com as mesmas. 
 Com a base preenchida com as informações de produtos, qualquer usuário 
poderá efetuar buscas de produtos. Para isso bastará apenas o usuário informar uma 
 palavra chave para a pesquisa que os preços de produtos encontrados e as informações 
das lojas serão enviados a tela. 
3. Módulo de Leilões 
Leilões são mecanismos de mercado caracterizados por uma natureza competitiva na 
qual se alcança o preço final. Possuindo métodos estabelecidos há séculos, os leilões são 
muito eficazes para lidar com negociações onde os canais convencionais de marketing 
são ineficazes ou mesmo ineficientes [Turban; Potter e Rainer, 2003]. 
 Os leilões possuem uma série de denominações específicas. Castro (2003) 
demonstra uma série de conceitos básicos, necessários para o melhor entendimento do 
sistema que está sendo projetado: 
• Ofertante: indivíduo que oferece algum produto ou serviço, para ser leiloado; e 
• Arrematante: chamado em referências de língua inglesa como bidder, um 
arrematante é o indivíduo que submete os lances. 
 O sistema Gilgamesh tem como proposta automatizar leilões virtuais, não 
exigindo a presença dos participantes na execução dos mesmos, bastando apenas que 
haja uma pré-configuração de um agente arrematante (quem submete lances) ou 
ofertante (quem oferece algum produto ou serviço). Desse modo, uma pessoa pode 
participar do mesmo leilão simultaneamente, ocupando o papel de qualquer um dos 
agentes da negociação (vendedor ou comprador). 
 Um usuário que deseja criar um leilão (ofertante) deve preencher informações 
necessárias para que o “agente ofertante” seja configurado de acordo com o modelo que 
o leilão irá possuir. Esses leilões poderão ser diretos ou reversos.  
 Os leilões diretos são caracterizados pela venda de um ou mais itens para 
possíveis compradores. Para essa modalidade de leilão, o Gilgamesh irá dispor dos 
seguintes tipos: 
• Leilões ingleses: os lances são feitos pelos arrematantes em um item por vez. Os 
preços dos lances aumentam, até que seja decretado o fim do leilão, geralmente 
quando nenhum comprador deseja dar um lance maior. Se o preço for o critério 
único, o melhor lance garante ao comprador o item; 
• Leilões yankees ou americanos: análogos aos leilões ingleses com a diferença de 
que são leiloados vários itens idênticos. Os compradores podem fazer lances a 
qualquer quantidade de itens; 
• Leilões holandeses: na maioria das vezes leiloam itens iguais. Funcionando de 
modo inverso ao leilão inglês, os leilões holandeses começam com lances altos, 
que vão decrescendo de preço até que o valor específico seja apresentado. O 
comprador que der o lance desejado primeiro ganha. Klemperer (1999) 
denomina esse tipo de leilão como leilão de lances declinantes; 
• Primeiro preço: nesse leilão cada arrematante submete um único lance. Os lances 
são feitos de maneira secreta. O arrematante que oferecer o maior valor, vence a 
concorrência [Klemperer, 1999]; e 
  
• Segundo preço: cada arrematante submete apenas um lance, sem que os outros 
saibam o valor. O indivíduo que ofereceu o maior lance vence, pagando o valor 
equivalente ao segundo maior preço do leilão. Esse tipo também é conhecido 
como leilão de Vickrey [Klemperer, 1999]. 
 Na modalidade de leilão reverso, um comprador deseja comprar algum item ou 
contratar algum serviço. Fornecedores do material ou do serviço são convidados a 
apresentar ofertas (lances). Caso as ofertas venham a não contemplar o esperado pelo 
comprador, o leilão poderá ter várias rodadas [Turban; Potter e Rainer, 2003]. 
4. Características de Implementação 
A ferramenta Gilgamesh será implementada na linguagem Java, da empresa Sun 
Microsystems, devido a portabilidade que a mesma poderá proporcionar, pois a proposta 
visa atender usuários de múltiplas plataformas. 
 Os agentes da ferramenta serão implementados no framework JADE (Java Agent 
Development Framework), pois este segue os padrões da FIPA (Foundation for 
Intelligent Physical Agents) e foi desenvolvido para aplicações na linguagem Java. Os 
agentes do sistema deverão utilizar a técnica de Sistema Especialista, para caracterizar a 
inteligência dos mesmos. 
5. Conclusão 
Possuindo características fortes de sistemas distribuídos, espera-se que com a 
implementação da ferramenta, qualquer pessoa em alguma rede de computadores, possa 
utilizar-se das funcionalidades do Gilgamesh.  Há expectativas de que o sistema 
proposto possa automatizar ainda mais a vida das pessoas que o utilizarem. 
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